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ABSTRAK

Nama Mahasiswa  : Balgis Meryl Dwinta Azizah

Judul Tugas Akhir  : Pembuatan Sistem Informasi Tugas
Aknhir Berbasis Web

Dosen Pembimbing  : Dr. Eko Mulyanto Yuniarso, ST., MT.

Website merupakan salah satu penerapan dari teknologi komputer
yang menampilkan data dan informasi melalui aplikasi Browser.
Teknologi website memungkinkan akses informasi dapat diakses
tanpa batasan waktu dan tempat, sehingga memperluas jangkauan
target pengguna. Pada penerapannya website yang menarik dan
mudah digunakan dapat membuat pengguna lebih sering
menggunakan. Penggunaan warna, huruf dan tata letak fungsi-
fungsi website menjadi poin utama yang perlu diperhatikan. limu
yang mempelajari hubungan manusia dan komputer biasa disebut
Human Computer Interaction (HCI). HCI meliputi Pembuatan,
evaluasi dan implementasi antar muka pengguna, sehingga kualitas
dari website menjadi semakin baik pada sisi kemudahan dan
kenyamanan penggunaan. Penerapan HCI pada Pembuatan sistem
informasi tugas akhir ini bertujuan agar sistem yang dihasilkan
berorientasi kepada kemudahan, kenyamanan dan sesuai dengan
kebutuhan pengguna, khususnya mahasiswa yang sedang
membutuhkan referensi tugas akhir.

Keyword : Human Computer Interaction, HCI, Website
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ABSTRACT

Name : Balgis Meryl Dwinta Azizah

Title  : Building Final Project Information System Based On
Web

Advisor : 1. Dr. Eko Mulyanto Yuniarno, ST.,MT.

The website is one of the applications of computer technology that
displays data and information through the browser application.
Website technology allows access to information that can be
accessed without limitation of time and place, to broaden the reach
of the target user. In its application, an attractive and easy-to-use
website can make users use it more often. The use of color, abjad,
and layout of web functions is the main point that needs attention.
The study of human relations and computers is commonly called
Human-Computer Interaction (HCI). HCI includes the design,
evaluation, and implementation of the user interface so that the
quality of the website is getting better in terms of ease and
convenience of use. The application of HCI in the design of this
final project information system aims to make the resulting system
oriented to convenience, comfort and for user needs, especially
students who need final project references.

Keyword : Human Computer Interaction (HCI), Website



[Halaman ini sengaja dikosongkan]



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT atas segala limpahan
berkah dan hidayah-Nya, penulis dapat menyelesaikan penelitian ini
dengan judul: “Pembuatan Sistem Informasi Tugas Akhir
Berbasis Web”.

Penelitian ini disusun dalam rangka pemenuhan bidang riset di
Departemen Teknik Komputer, FTE-ITS serta digunakan sebagai
persyaratan menyelesaikan pendidikan S1. Penelitian ini dapat
terselesaikan tidak lepas dari bantuan berbagai pihak. Oleh karena
itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada:

1.

6.

Keluarga, Ibu, Bapak, Tante dan Saudara tercinta yang
telah memberikan dorongan spiritual dan material dalam
penyelesaian buku penelitian ini..

Allah SWT karena telah memberikan kelancaran dan
keselamatan selama pengerjaan Tugas Akhir ini.

Bapak Dr. Supeno Mardi Susiki Nugroho, S.T.,M.T. selaku
Kepala Departemen Teknik Komputer, Departemen
Teknologi Elektro dan Informatika Cerdas, Institut
Teknologi Sepuluh Nopember.

Secara khusus penulis mengucapkan terima kasih yang
sebesar-besarnya kepada Bapak Dr. Eko Mulyanto
Yuniarno, ST.,MT. sebagai dosen pembimbing dan atas
bimbingan selama pengerjaan tugas akhir ini..

Bapak-ibu dosen pengajar dan staff administrasi
Departemen Teknik Komputer atas pengajaran, bimbingan,
bantuan serta perhatian yang diberikan kepada penulis
selama ini.

Semua pihak yang telah membantu dalam menyelesaikan
tugas akhir ini yang tidak dapat disebutkan satu per satu.

Kesempurnaan hanya milik Allah SWT, untuk itu penulis
memohon segenap kritik dan saran yang membangun. Semoga
penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi kita semua. Amin.

Surabaya, Juli 2020

Penulis



[Halaman ini sengaja dikosongkan]

VI



DAFTAR ISI

ABSTRAK ..ottt I
ABSTRACT ..ot e Il
KATA PENGANTAR ..ot \Y/
DAFTAR IS ..ooiiiiiiee et VIIII
DAFTAR GAMBAR ......oooitiiitecee ettt IX
DAFTAR TABEL.....cciiiiiieccee e Xl
BAB | PENDAHULUAN........cciieeee et rere e 1
11 Latar Belakang.........ccooveiiiiiiiiniie e 1
1.2. Permasalanan...........ccccovveeiieeiec i 1
13 TUJUBN et 2
14 Batasan Masalah ............ccccooeiiiiiiniiii e 2
15. Sistematika Penulisan Laporan.........cccccceevvveeveveenennn. 2
1.6. REIEVANST ..o 3
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ...t 4
2.1 Related WOrK ........coovveiiiiiiiieiie e 4
2.1.1. Human Computer Interaction (HCI)...........ccccoveeneen. 4

2.1.2. Antarmuka Pengguna.........ccccceevveevieeiieesineesee e 6

2.1.3. KUEBSIONET 1ovviiiieiiieiiee ettt 6

2.1 4, FrameworK .......cccveiieiieiieiie e 7

BAB Ill DESAIN DAN IMPLEMENTASI .....cccocoiiiiiiiiiiiieeien 10
3.1 Sumber Data dan Metode Pengumpulan Data............ 10
3.2 BIOK Diagram..........ccccoeueeiieeiieiiiie e sieesieesieens 11
3.3 Pembuatan AlUr SiStem ..........cccceevieeiieeiieeie e 13
3.4 Pembuatan Database ...........cccooveevieeieeie e 21
3.5 Pembuatan User Interface.........ccccccevvveiveieeieecenn, 22
3.5.1 Desain Halaman Utama..........c.cccoevvienienienicenienn 22

3.5.2 Desain Halaman Login.......c.cccocvvvviiieniesiiesnicenieenns 24

3.5.3 Desain Halaman Register .........cccocvvivvienienieenieenn 25

3.5.4 Desain Halaman Detail Sebelum Login ................... 26

3.5.5 Desain Halaman Detail Setelah Login...................... 27

BAB IV PENGUJIAN DAN ANALISA.......ccoviiiiiieie e 29
4.1 Kebutuhan Implementasi..........cccocceveevienienieenieenn, 29

VII



411 Kebutuhan Perangkat Keras..........cccvvvvrviniennnnne, 29

4.1.2 Kebutuhan Perangkat Lunak...........cccooverivirnennennne. 29

4.2 KUBSTONET ...t 29
4.3 Implementasi Antarmuka Sistem ..........ccccceveeveiiennne 39
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ......cccotririrrrnee e 52
5.1 KeSimpulan..........ccooovviinii e 52
5.2 SAIAN . 52
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 53
BIOGRAFI PENULIS......ccoot ittt 54

VI



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Ruang Lingkup Human Computer Interaction (HCI) ... 4

Gambar 3.1 Blok Diagram Sistem Tugas akhir ............c.ccceevenenn. 13
Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem Tugas akhir...................... 14
Gambar 3.3 Activity Diagram Mengelola Data Departemen........... 16
Gambar 3.4 Activity Diagram Mengelola Data Angkatan .............. 17
Gambar 3.6 Activity Diagram Mengelola Tugas Akhir.................. 18
Gambar 3.7 Activity Diagram RegiSter ........ccccvvvvienienieniceenn 19
Gambar 3.8 Activity Diagram Memberikan Rating....................... 20
Gambar 3.9 Conseptual Data Model Sistem Database.................. 21
Gambar 3.10 Physical Data Model Sistem Database..................... 22
Gambar 3.11 Desain Halaman Utama Sistem...........c.cccocceeiennennn 23
Gambar 3.12 Desain Halaman Login .........cccoevvvenienienieeieeienne 25
Gambar 3.13 Desain Halaman Register .........cccoccvvvenienienieenienn 26
Gambar 3.14 Desain Halaman Detail Sebelum Login................... 27
Gambar 3.15 Desain Halaman Detail Setelah Login...................... 28
Gambar 4.1 Pertanyaan Kuesioner Bagian 1..........ccccevvvvevneennnnn. 30
Gambar 4.2 Pertanyaan Kuesioner Bagian 2.........ccccccvvvvvevveennnnn. 31
Gambar 4.3 Pertanyaan Kuesioner Bagian 3..........cccccevvvevveennnnn. 32
Gambar 4.4 Jumlah Nominasi Buku Tugas AKhir...........cccceevvevenne. 33
Gambar 4.5 Jumlah Responden ..........ccccevveiiieevec e, 33
Gambar 4.6 Halaman LogiN.........cccccevveiiiii i 40
Gambar 4.7 Halaman RegiSter.........ccovvvviieiiieeiiee e 41
Gambar 4.8 Halaman Dashboard Administrator .............ccccceeueene. 42
Gambar 4.9 Halaman Mengelola Data Departemen....................... 42
Gambar 4.10 Halaman Tambah data Departemen................c.cc...... 43
Gambar 4.11 Halaman Rubah Data Departemen ............cccccoveenne.. 43
Gambar 4.12 Halaman Mengelola Data Angkatan......................... 44
Gambar 4.13 Halaman Tambah Data Kriteria..........cc.cccooeveieenenn 45
Gambar 4.14 Halaman Rubah Data Kriteria Angkatan .................. 46
Gambar 4.18 Halaman Mengelola Data Tugas AKhir ........c.c.ccccen... 46
Gambar 4.19 Halaman Mengelola Data Tugas AKkhir ..........c.cccccn... 47
Gambar 4.20 Halaman Rubah Data Tugas AKNIr .........ccccerririrenenen. 48
Gambar 4.21 Halaman Utama Sistem Tugas akhir............c.ccocue... 49
Gambar 4.22 Halaman Detail Informasi Tugas Akhir Sebelum

LOGIN e ettt nree 50



Gambar 4.23 Halaman Detail Informasi Tugas Akhir Setelah Login51



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 Data KOresponden ...........cccceeveeieeiieneeneeneene e 34
Tabel 4.2 Lanjuan Data Koresponden ..........cccccovvveveeieeienieeneenn, 35
Tabel 4.3 Lanjuan Data Koresponden ..........ccccoveeieeieeieeneenieenn, 36
Tabel 4.4 Hasil Kuesioner Telematika............cccoceevviviiininieennnn 36
Tabel 4.5 Lanjutan Hasil Kuesioner Telematika..............ccccoevvennee. 37
Tabel 4.6 Hasil Kuesioner Game dan Mobile...............ccccoeiienenn. 37
Tabel 4.7 Lanjutan Hasil Kuesioner Game dan Mobile ................. 38
Tabel 4.8 Tabel Hasil Kuesioner Penentuan Tugas Akhir ................ 38

Tabel 4.9 Lanjutan Tabel Hasil Kuesioner Penentuan Tugas Akhir 39

Xl



1.1.

1.2.

BAB |
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Teknologi berbasis website merupakan salah satu
penerapan dari teknologi informasi yang paling banyak
diaplikasikan saat ini. Hal ini disebabkan karena secara umum
perangkat komputer dan smartphone telah dilengkapi dengan
aplikasi browser. Selain itu dengan berbagi link atau tautan,
maka penyebaran informasi dapat menjadi lebih mudah dan
cepat. Pada perkembangannya, sistem website saat ini dibuat
semakin menarik dan mudah digunakan. Hal ini agar pengguna
semakin nyaman, sehingga sering menggunakan website
tersebut.

IImu yang berfokus pada hubungan manusia dengan
komputer disebut Human Computer Interaction (HCI). HCI
memperhatikan 3 poin utama yaiut ergonomi, psikologis
manusia dan interaksi. Pada penerapannya HCI meliputi
pembuatan, evaluasi dan implementasi. Dengan melakukan
pembuatan HCI dengan baik diharapkan dapat menghasilkan
sistem yang dapat memberikan kenyamanan dan kemudahaan
bagi pengguna. Hasil dari pembuatan dievaluasi kembali untuk
mengetahui kekurangan dari sistem yang dihasilkan sehingga
siap untuk diimplementasikan kepada pengguna secara luas.

Penerapan HCI pada penelitian ini dilakukan pada
sistem informasi tugas akhir. Sistem informasi tugas akhir ini
dibuat untuk memberikan informasi data tugas akhir yang
sudah diuji dan disahkan. Diharapkan data tugas akhir ini dapat
menjadi referensi mahasiswa yang sedang mengerjakan tugas
akhir. Pada sistem ini, mahasiswa dapat juga memberikan
rating kualitas dari data tugas akhir, sehingga dapat membantu
mahasiswa lain mendapatkan referensi tugas akhir yang
berkualitas.

Permasalahan
Permasalahan utama yang menjadi fokus penelitian dalam
tugas akhir ini adalah sebagai berikut.

1



1.3.

14.

15.

1. Perlu adanya website tugas akhir di departemen
teknik komputer yang menarik dan mudah diakses
bisa dijadikan referensi oleh mahasiswa dalam
penulisan tugas akhir.

2. Belum adanya media untuk menampilkan Tugas
Akhir Favorit serta memberikan rating dan penilaian
pada Tugas Akhir di Departemen Teknik Komputer.

Tujuan

Tujuan dari kegiatan penelitian ini adalah membuat
website yang berisi tugas akhir di departemen teknik komputer
yang menarik dan mudah diakses oleh mahasiswa yang
membutuhkan referensi dalam penulisan tugas akhirnya.

Selain itu mahasiswa juga bisa memberikan komentar
(review) dan rating penilaian terhadap tugas akhir yang ada
sehingga akan dihasilkan tugas akhir yang favorit.

Batasan Masalah
Batasan masalah pada tugas akhir ini adalah sebagai
berikut:
1. Data yang digunakan pada penelitian ini pada Game &
Mobile dan Telematika
Tidak membahas keamanan data dan hak cipta
3. Sistem dibangun dengan menerapkan prinsip Human
Computer Interaction (HCI).
4. Sistem dibangun dengan menggunakan bahasa
pemprograman PHP Framework Codeigneiter
5. Pengujian sistem dengan menggunakan tool kuesioner
dan berfokus pada aspek usability.

n

Sistematika Penulisan Laporan

Laporan penelitian Tugas akhir ini tersusun dalam
sistematika dan terstruktur sehingga mudah dipahami dan
dipelajari oleh pembaca maupun seseorang yang ingin
melanjutkan penelitian ini. Alur sistematika penulisan laporan
penelitian ini adalah sebagai berikut :



1 BAB | Pendahuluan
Bab ini berisi uraian tentang latar belakang,
permasalahan, tujuan penelitian, batasan masalah,
sistematika penulisan dan relevansi penelitian.

2 BAB Il Tinjauan Pustaka
Pada bab ini berisi tentang uraian secara sistematis
teori-teori yang berhubungan dengan permasalahan
yang dibahas pada pengerjaan tugas akhir ini. Teori-
teori ini digunakan sebagai dasar pada kegiatan
penelitian.

3 BAB Il Pembuatan Sistem dan Implementasi
Bab ini berisi tentang penjelasan-penjelasan terkait
sistem yang akan dibuat. Pembuatan sistem
menggunakan blok diagram dan unified modelling
language (UML).

4 BAB IV Pengujian dan Analisa
Bab ini menjelaskan tentang pengujian yang
dilakukan terhadap sistem hasil dari tugas akhir ini
dan menganalisa sistem tersebut.  Spesifikasi
perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan
juga disebutkan dalam bab ini. Sehingga ketika akan
dikembangkan lebih jauh, spesifikasi
perlengkapannya bisa dipenuhi tanpa harus
melakukan uji coba perangkat lunak maupun
perangkat keras lagi.

5 BAB V Kesimpulan dan Saran
Bab ini berisikan kesimpulan yang diambil dari
kegiatan penelitian dan pengujian yang telah
dilakukan. Pada bab ini juga berisikan saran dan
kritik untuk kegiatan penelitian selanjutnya.

1.6. Relevansi
Penelitian ini memiliki relevansi dengan penelitian-
penelitian tentang Human Computer Interaction (HCI)

sebelumnya.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

Demi mendukung penelitian ini, dibutuhkan beberapa
teori penunjang sebagai bahan acuan dan referensi. Dengan
demikian penelitian ini menjadi lebih terarah..

21.  Related Work
Pada sub bab ini dijelaskan mengenai beberapa
penelitian sebelumnya yang berelasi dengan tugas akhir ini.

2.1.1. Human Computer Interaction (HCI)

Penelitian ini berhubungan dengan Human Computer
Interaction (HCI) melibatkan lima komponen yaitu pengguna
atau manusia, interaksi, sistem komputer, aktivitas dan
lingkungan kerja (Prihati, 2011). Kunci utama dari HCI adalah
daya guna (usability). Usability adalah penilaian produk yang
dapat digunakan oleh pengguna, sehingga mencapai tujuan
secara efektif, efisien dan memuaskan dalam penggunaan
produk tersebut.

Usability merupakan atribut kualitas yang menilai
kemudahan penggunaan antar muka, yang memungkinkan
pengguna untuk menyelesaikan tugasnya dengan jelas,
transparan, lincah dan useful (Ramadhan, 2015). Hal-hal yang
berkaitan dengan HCI adalah antar muka tampilan sistem
(pengguna interface), penggunaan bahasa pada  sistem,
orientasi pada alat dan perangkat (tools and device),
fleksibilitas dan kompabilitas sistem. Interaksi manusia dan
komputer digambarkan dalam gambar 2.1:



Use and Context

U1 Social Organization and Work Hj]ﬁ] U3 Human-Marhine Fit and Adaptation

U2 Application Areas
Human Computer

r/\ —N O Co C2 Dialogue <4 Computer
H1 Human - Techniques Graphics
Information J —

Processing

o~

C3 Dialogue C5 Dialogue
H2 Language, ‘ Gerre Architecture
Communication H2 C1 Input and
and Interaction Ergonomics Output Davices <
=
£ ~

= <&

D4 Example Systems

D3 Evaluation ard Case Studies 4 D2 Implementation
Techniques Techniques ard Tools
D1 Design

Approarhes
Development Process

Gambar 2.1 Ruang Lingkup Human Computer Interaction (HCI)
(Prihati, 2011)

Pada gambar 2.1 ruang lingkup Human Computer
Interaction (HCI) adalah sebagai berikut:

1. Manusia
Ruang lingkup manusia meliputi ergonomic,
anthropologi, psikologi, latar belakang, kemampuan
mengelola informasi, dan lain-lain.

2. Komputer
Ruang lingkup komputer meliputi hardware,
software, rekayasa perangkat lunak, sistem cerdas,
sistem informasi, dan lain-lain.

3. Interaksi
Jembatan interaksi manusia dan computer adalah
pengguna interface atau antar muka. Pengguna
interface berkaitan erat dengan desain antar muka,
navigasi, pelabelan, menu, dan lain-lain.

4. Aktifitas
Aktifitas menunjukkan tingkah laku pengguna pada
sistem.



2.1.2. Antarmuka Pengguna

Penelitian ini berkaitan dengan salah satu Kkajian
terpenting dalam bidang HCI adalah antar muka pengguna.
Antar muka pengguna merupakan bagian sistem yang akan
dikendalikan oleh  pengguna, untuk mencapai dan
melaksanakan fungsi-fungsi suatu sistem. Antar muka juga
secara tidak langsung, menunjukkan kepada pengguna
tentang kefungsian sistem. Dengan kata lain, antar muka
bagi suatu sistem menggabungkan elemen-elemen dari
pengguna dan juga kaedah komunikasi atau interaksi diantara
keduanya (Ramadhan, 2015).

Pengguna hanya boleh berinteraksi dengan produk
tersebut melalui antar muka pengguna. Sebuah sistem antar
muka pengguna meliputi isi itu sendiri, alat input
(keyboard, mouse, dan touchscreen), alat output (monitor).
Reka bentuk antar muka pengguna merupakan satu proses
yang kompleks. Diperlukan daya kreatifitas yang tinggi,
pengalaman, analisa tugas terperinci dan kepahaman terhadap
keperluan pengguna. Peran antar muka pengguna dalam
kedayagunaan (usability) suatu sistem sangatlah penting. Oleh
karenanya bentuk dan pembangunan antar muka pengguna
perlu dilihat sebagai salah satu proses utama dalam
keseluruhan pembangunan suatu sistem. (Prihati, 2011)

2.1.3. Kuesioner
Penelitian ini  berhubungan dengan pemakaian
kuesioner vaitu suatu teknik pengumpulan informasi yang
memungkinkan analis mempelajari sikap-sikap, keyakinan,
perilaku, dan karakteristik beberapa orang utama di dalam
organisasi yang bisa terpengaruh oleh sistem yang diajukan
atau oleh sistem yang sudah ada (Aspuah, 2015). Penggunaan
kuesioner tepat apabila:
1. Responden (orang yang merespon atau menjawab
pertanyaan) saling berdekatan atau bertatap muka.
2. Melibatkan sejumlah orang di dalam proyek sistem, dan
berguna bila mengetahui berapa proporsi suatu
kelompok tertentu yang menyetujui atau tidak



menyetujui apa yang ditanyakan dari kuesioner yang
diajukan.

3. Melakukan studi untuk mengetahui sesuatu dan ingin
mencari seluruh pendapat sebelum proyek sistem diberi
petunjuk-petunjuk tertentu.

4. Ingin yakin bahwa masalah-masalah dalam kuesioner
tersebut dapat diidentifikasi dan dibicarakan dalam
wawancara langsung maupun tidak langsung.

Perbedaaan pertanyaan dalam wawancara dengan
pertanyaan dalam kuesioner adalah dalam wawancara
memungkinkan adanya interaksi antara pertanyaan dan artinya.
Dalam wawancara analis memiliki peluang untuk menyaring
suatu pertanyaan, menetapkan istilah-istilah yang belum jelas,
mengubah arus pertanyaan, memberi respon terhadap
pandangan yang rumit dan umumnya bisa mengontrol agar
sesuai dengan konteksnya.

Beberapa diantara peluang-peluang diatas juga
dimungkinkan dalam Kkuesioner. Jadi bagi penganalisis
pertanyaan-pertanyaan harus benar-benar jelas, arus
pertanyaan masuk akal, pertanyaan-pertanyaan dari responden
diantisipasi dan susunan pertanyaan direncanakan secara
mendetail.Jenis-jenis pertanyaan dalam kuesioner adalah :

2.1.4.Pertanyaan Terbuka: pertanyaan-pertanyaan Yyang
memberi pilihan-pilihan respon terbuka kepada
responden. Pada pertanyaan terbuka antisipasilah jenis
respon yang muncul. Respon yang diterima harus tetap
bisa diterjemahkan dengan benar.

2.1.5.Pertanyaan Tertutup: pertanyaan-pertanyaan yang
membatasi atau menutup pilihan-pilihan respon yang
tersedia bagi responden.

2.1.4. Framework

Penelitian ini berhubungan dengan penggunaan
Framework secara sederhana dapat diartikan kumpulan dari
fungsi-fungsi atau prosedur-prosedur untuk tujuan tertentu
yang sudah siap digunakan sehingga  hisa lebih
mempermudah dan mempercepat pekerjaan seorang pembuat
sistem, tanpa harus membuat fungsi dari awal (Sadeli, 2014).
Kelebihan penggunaan Framework saat ini adalah sebagai
berikut:



1. Mempercepat dan mempermudah pembangunan sebuah
aplikasi web.

2. Relatif memudahkan dalam proses maintenance karena
sudah ada pola tertentu dalam sebuah framework
(dengan syarat programmer mengikuti pola standar
yang ada).

3. Framework menyediakan fasilitas-fasilitas yang umum
dipakai sehingga kita tidak perlu membangun dari awal
(misalnya validasi, ORM, pagination, multiple
database, scaffolding, pengaturan session, error
handling, dll).

4. Lebih bebas dalam pengembangan jika dibandingkan
CMS.

Framework menganut konsep Model View Controller
(MVC) merupakan suatu konsep yang cukup populer dalam
pembangunan aplikasi web. Terdapat 3 jenis komponen pada
MVC pattern di suatu aplikasi yaitu (M.Rudyanto, 2015) :

1. View, merupakan bagian yang menangani presentation
logic. Pada suatu aplikasi web bagian ini biasanya
berupa file template HTML, yang diatur oleh controller.
View berfungsi untuk menerima dan merepresentasikan
data kepada pengguna. Bagian ini tidak memiliki akses
langsung terhadap bagian model.

2. Model, biasanya berhubungan langsung dengan
database untuk memanipulasi data (insert, update,
delete, search), menangani validasi dari bagian
controller, namun tidak dapat berhubungan langsung
dengan bagian view.

3. Controller, merupakan bagian yang mengatur hubungan
antara bagian model dan bagian view, controller
berfungsi untuk menerima request dan data dari
pengguna kemudian menentukan apa yang akan
diproses oleh aplikasi.

Dengan menggunakan prinsip MVC suatu aplikasi
dapat dikembangkan sesuai dengan kemampuan developernya,
yaitu programmer yang menangani bagian model dan
controller, sedangkan designer yang menangani bagian view,
sehingga penggunaan arsitektur MVC dapat meningkatkan



maintanability dan organisasi kode. Walaupun demikian
dibutuhkan komunikasi yang baik antara programmer dan
designer dalam menangani variabel-variabel yang akan
ditampilkan.

2.14.1. Pengertian Codeigniter

Penelitian ini berhubungan dengan pemakaian
Codelgniter dimana dalam situs resmi codeigniter, (Official
Website Codelgniter,2002) menyebutkan bahwa codeigniter
merupakan framework PHP yang kuat dan sedikit bug.
Codeigniter ini dibangun untuk para pengembang dengan
bahasa pemrogram PHP yang membutuhkan alat untuk
membuat web dengan fitur lengkap. Framework Codeigniter
dikembangkan oleh Rick Ellis, CEO Ellislab, Inc. kelebihan
dari framework codeigniter jika dibandingkan dengan
framework lain adalah sebagai berikut: (Destiningrum,2017)

1. Gratis (Open-Source)
Kerangka kerja Codeigniter memiliki lisensi dibawah
Apache/BSD open-source sehingga bersifat bebas atau
gratis.

2. Berukuran kecil
Ukuran yang kecil merupakan keunggulan tersendiri jika
dibandingkan framework lain yang berukuran besar dan
membutuhkan resource yang besar dan juga dalam
eksekusi maupun penyimpanannya.

3. Menggunakan konsep M-V-C
Codeigniter merupakan konsep M-V-C (Model-View-
Controller) yang memungkinkan pemisahan antara layer
application-logic dan presentation. Dengan konsep ini
kode PHP, query Mysql, Javascript dan CSS dapat saling
dipisah-pisahkan sehingga ukuran file menjadi lebih kecil
dan lebih mudah dalam perbaikan kedepannya atau
maintenance.
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BAB I11
DESAIN DAN IMPLEMENTASI

Bab ini berisikan uraian terkait sumber data dan
metode yang digunakan untuk pengumpulan data yang
digunakan untuk penelitian ini. Selain itu juga dilakukan
Pembuatan blok diagram sistem yang diusulkan dan metode
Pembuatan website berdasarkan Human Computer Interaction
(HCI)

Sumber Data dan Metode Pengumpulan Data
Sumber perolehan data yang digunakan pada penelitian
ini berasal dari Administrasi Departemen Teknik Komputer
Insitut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS). Metode yang
digunakan untuk pengumpulan data adalah sebagai berikut ini.
a. Observasi
Kegiatan observasi pada penelitian ini dilakukan dengan
cara datang langsung ke Administrasi Departemen Teknik
Komputer ITS untuk bertemu dengan Petugas Admin
agar mendapatkan ijin untuk melakukan kegiatan
penelitian.
b. Wawancara
Kegiatan wawancara dilakukan kepada petugas admin di
bagian Administrasi Departemen Teknik Komputer ITS.
Wawancara dilakukan untuk mengetahui  proses
pendataan buku Tugas Akhir yang dilakukaan saat ini.
Kegiatan wawancara ini juga dilakukan untuk mengetahui
permasalahan yang terjadi saat melakukan pendataan dan
kebutuhan pada sistem yang diusulkan.

¢. Pengumpulan Data

Kegiatan pengumpulan data-data yang dibutuhkan untuk
penelitian ini seperti contoh data buku Tugas Akhir,
sehingga dapat diketahui detail data yang perlu
dimasukkan ke website. Selain itu dilakukan penyebaran
kuesioner secara online dengan menggunakan google
form. Pertanyaan kuesioner terdiri dari beberapa bagian.
Setiap bagian pada kuesioner memiliki keterkaitan
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dengan bagian lainnya. Berikut ini bentuk pertanyaan dari
kuesioner.

1. Bagianl
Awal  kuesioner  berisikan  pertanyaan  untuk
mengumpulkan data identitas koresponden dan yang
disukai. Berikut ini bentuk pertanyaan pada bagian 1.
e Siapa Nama Anda ?
e Anda Angkatan Tahun Berapa ?
o Pilihlah Salah Satu Tugas Akhir Dibawah Ini
Yang Terbaik dan Menarik Menurut Anda ?
2. Bagian 2
Bagian 2 ditujukan kepada koresponden yang
menjawab “Game dan Perangkat Mobile”. Berikut ini
bentuk pertanyaan di bagian 2.
e Berilah score penilaian anda pada tugas akhir
dibawah ini.
3. Bagian 3
Bagian 3 ditujukan kepada koresponden yang
menjawab “telematika”. Berikut ini bentuk pertanyaan
di bagian 3.
e Berilah score penilaian anda pada tugas akhir
dibawah ini.

32 Blok Diagram
Blok diagram menggambarkan alur input, proses dan
output pada sistem yang diusulkan. Berikut ini desain blok
diagram sistem tugas akhir.

11



Blok Diagram
Input Proses Output
Data Department » MengelolaData
Department
Mengelola Data
Data Angkat: >
ata Angkatan g Angkatan
Data Bidang ,.| MengelolaData
Studi " Bidang Studi
. Penyeb:
Data Tugas Akhir enye. aran
Kuesioner
Y
Mengelola Data .| Laporan Data
"l Tugas Akhir "] Tugas Akhir
A
N T .| Review Tugas
Data Pengguna | Registrasi/ Login P Akhir
Y
Memberikan .| Informasi Rating
Rating Tugas Akhir
]
[
=
o

Gambar 3.1 Blok Diagram Sistem Tugas akhir
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Gambar 3.1 merupakan blok diagram sistem tugas akhir. Blok
diagram menggambarkan data input, proses dan output yang
dihasilkan. Pada gambar 3.1 dapat diketahui terdapat 5 data
input yaitu data Departemen, data angkatan, data tugas akhir
dan data pengguna. Proses yang ada pada sistem yaitu
mengelola data Departemen, mengelola data angkatan,
penyebaran kuesioner, mengelola data tugas akhir, registrasi
atau login pengguna, review tugas akhir dan memberikan
rating. Output dari sistem adalah laporan data tugas akhir dan
informasi rating tugas akhir.

Pembuatan Alur Sistem
Pembuatan alur sistem pada penelitian ini menggunakan
diagram Pembuatan Unified Modelling Language (UML).
Berikut ini detail Pembuatan alur sistem yang diusulkan.
A.  Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan gambaran interaksi
pengguna sistem terhadap sistem dengan menjalankan
fungsi-fungsi yang dapat diterima sistem tersebut.

i/

Petugas Admin\ Z
Data Bidang
Studi p

denciude>>
Mengelola Sep
Data Angkatan /- <<iqcluge>> S
/ =2 <<incuge>> ( Mereview Data
Tugas Akhir

<<‘1"Lc\_u:s>9 Z ,’7 W . Mahasiswa
z o7 <Kinclude>>

<<\rv;gde'>l> 8

Memberikan

Rating

Mengelola

Mengelola
Data Tugas
Akhir

Gambar 3.2 Use Case Diagram Sistem Tugas akhir
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Use case diagram pada gambar 3.2 terdapat 2 aktor
yaitu petugas admin dan mahasiswa. Petugas admin
dapat berinteraksi pada sistem saat mengelola data
Departemen, mengelola data angkatan, mengelola
data dan mengelola data tugas akhir. Sedangkan aktor
mahasiswa dapat melakukan register sebelum
melakukan login. Setelah itu mahasiswa dapat
memberikan rating dan komentar pada data tugas
akhir yang ada pada sistem.

Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan urutan alur pada

sistem tugas akhir.

1. Activity Diagram Mengelola Data Departemen
Diagram aktifitas mengelola data Departemen
dilakukan oleh petugas admin. Pengelolaan data
Departemen pada sistem adalah seperti tambah
data Departemen, rubah data Departemen dan
hapus data Departemen. Data Departemen
digunakan untuk mengkategorikan data tugas akhir
berdasarkan Departemen.
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‘act Acsiity Disgram Mengeioa Data Degertment

Petugas Admin

Sistern Ustian

A Vi 012

Taken Tekan
Tamel Tomta Tekan Tambol
Tawban ‘Rutish “Hapus Data’
Data® Date

Menempibkan
Halarman Rubah

Merubsh Deail Department
Data

Departmart

|

J—

Mengisi olom
Isian Data
Deparment

Velidas dat

Wenampikan

@< Informas

Perubanan

Data Birhasil

Gambar 3.3 Activity Diagram Mengelola Data Departemen
Pengelolaan data Departemen dimulai oleh
petugas admin membuka menu Departemen.
Sistem menampilkan halaman menu Departemen
yang berisikan list data Departemen yang sudah
dimasukkan. Pada halaman ini petugas admin
dapat melakukan tambah data, rubah data dan
hapus data. Setiap fungsi akan direspon oleh
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sistem dan menampilkan informasi hasil proses
perubahan data.

2. Activity Diagram Mengelola Data Angkatan
Diagram aktifitas mengelola data angkatan
dilakukan oleh petugas admin. Berikut ini diagram
aktifitas mengelola data angkatan

act Astiity Dragram Mengelola Data Angstan

Petugas Aamin Sistem Usuisn

L 1 |

Tekan Tomool

R

Meruben Detsil
Data Anghatan

Menaisi Osta
Anghaten

valoas| cata

Gambar 3.4 Activity Diagram Mengelola Data Angkatan
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Pengelolaan data angkatan dimulai oleh petugas admin
membuka menu angkatan. Sistem menampilkan halaman
menu angkatan yang berisikan list data angkatan yang
sudah dimasukkan. Pada halaman ini petugas admin dapat
melakukan tambah data, rubah data dan hapus data. Setiap
fungsi akan direspon oleh sistem dan menampilkan
informasi hasil proses perubahan data

Activity Diagram Mengelola Data Tugas Akhir

Diagram aktifitas mengelola data tugas akhir dilakukan
oleh petugas admin. Berikut ini diagram  aktifitas
mengelola data tugas akhir.
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T =y

Telan

Tombol
“EdvLinar

Menampiban
Data Bidang
Stus

Gambar 3.6 Activity Diagram Mengelola Tugas Akhir

Pengelolaan data tugas akhir dimulai oleh petugas admin
membuka menu tugas akhir. Sistem menampilkan halaman
menu tugas akhir yang berisikan list data tugas akhir yang
sudah dimasukkan. Pada halaman ini petugas admin dapat
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melakukan tambah data, rubah data dan hapus data. Setiap
fungsi akan direspon oleh sistem dan menampilkan
informasi hasil proses perubahan data.

4. Activity Diagram Registrasi
Diagram aktifitas registrasi ditujukan kepada mahasiswa
yang belum terdaftar pada sistem. Berikut ini tampilan
diagram aktifitas registrasi.

act Activity Diagram Reagistrasi
Mahasiswa Sistem Usulan
Tekan Link Register Pada Menampilkan Halaman
Halaman Login Reaistrasi
Mengis Data
Registrasi J\
Proses Validasi
Data Registrasi
Tidak
Menampilkan Informasi
Data Input Tidak Valid
Menampilkan Informasi
Registrasi Berhasil

Gambar 3.7 Activity Diagram Register

Mahasiswa dapat melakukan registrasi dengan cara tekan
link register yang tersedia pada halaman login. Pada
halaman registrasi, mahasiswa diwajibkan mengisi data
registrasi seperti nama lengkap, username dan password
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Activity Diagram Memberikan Rating

Mahasiswa dapat memberkan rating atau penilaian
dokumen tugas akhir. Berikut ini tampilan diagram aktifitas
memberikan rating.

act Activity Diagram Memberikan Rating )

Mahasiswa Sistem Usulan

!

|

Pilih Data Tugas Akhir ]

IMenampilkan Detail

| Data Tugas Akhir

|

IMemberikan Nilai Rating Pada ]
Tugas Akhir

Simpan Rating Data

l Tugas Akhir

Gambar 3.8 Activity Diagram Memberikan Rating

Pemberian rating dapat dilakukan oleh Mahasiswa dengan
cara tekan membuka data tugas akhir. Pada halaman detail
data tugas akhir, terdapat masukan pemberian rating yang
menggunakan skala 1-5. Semakin besar nilai yang
diberikan maka semakin baik penilaian yang didapatkan
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Pembuatan Database

Pada tahap ini dilakukan Pembuatan sistem

database sebagai media penyimpanan data. Pembuatan
database menggunakan Conseptual Data Model (CDM)
dan Physical Data Model (PDM).

1. Conseptual Data Model (CDM)
Merupakan model yang berisikan tabel sistem
database untuk menggambarkan data serta hubungan
antara data-data tersebut. Berikut ini desain Conseptual
Data Model database sistem:
Department Bidang Studi
id_depertment <pi> Integer <M id_bidang_studi  <pi> Integer M
nama_department Variable characters (100) nama_bidang_studi Variable characters(40)
Identifier_1 <pi> Identifier_1 <pi>
id department id bidang studi
Tugas_’A_;%ir -’_I‘;
id_tugas_akhir <pi> Integer <M Angkatan
judul_tugas_akhir Variable characters (100) Id_angkatan <pi> Integer <M
nama_pengarang Variable characters (100) tahun_angkatan Variable characters (30)
nim_pengaran Variable characters(25) id angkatan 0 Identifier_1 <pi>
sinopsis. Variable characters (1000)
gambar_cover Variable characters(100)
nilai_rating Integer
Identifier_1 <pi> |

idtugdsakhir
I Pengguna

History Pefrberian Rating id_pengguna <pi> Variable characters (10) <M>
id pemberian rating <pi> Integer <M> nama_lengkap Variable characters (100)
\d_peabenan rairg teger <M> N
tgl pemberian ratin = Date d pengguna username Variable characters(20)
s [:>O PeNggna i, | bassword Variable characters(20)
nilai_rating Integer

Identifier_1 <pi:

Identifier_1 <pi> lentifier_1 <pi>

Gambar 3.9 Conseptual Data Model Sistem Database

Pada gambar 3.9 Setiap tabel mempunyai sejumlah
kolom di mana setiap kolom memiliki nama yang unik.
CDM tidak menggambarkan keadaan tabel secara fisik
atau nyata, karena tidak memperhatikan data yang
terkait pada tabel
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2. Physical Data Model (PDM)
Merupakan model yang berisikan tabel  sistem
database untuk menggambarkan data serta hubungan
antara data-data tersebut. Berikut ini desain Physical
Data Model sistem database:
Department Bidang Studi
id_depertment <ple id_bidang_studi Integer <ple
nama_department varchar(100) nama_bidang_studi varchar(40)
i
Tugas Akhir
id_tugas akhir integer <pl>
id_angkatan integer <fk3> Angkatan
id_depertment integer <fk1> id_angkatan integer <ple

id_bidang_studi integer
judul_tugas_akhir varchar(100)
nama_pengarang varchar(100)
nim_pengaran varchar(25)

sinopsis
gambar_cover varchar(100)

<fk2> tahun_angkatan varchar(30)

varchar(1000)

nilai_rating integer
- - Pengguna
History Pemberian Rating
id_pengguna varchar(10) <pi>

nteger <de nama_lengkap varchar(100)
|d7pengguna. varchar(10) <fk1> ST varchar(20)
|d7mgﬁ7a5h|r ] integer <fk> ) varchar(20)
tgl_pemberian_rating date
nilai_rating integer

Gambar 3.10 Physical Data Model Sistem Database
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Pada gambar 3.10 Setiap tabel mempunyai sejumlah
kolom di mana setiap kolom memiliki nama yang
unik. PDM menggambarkan keadaan tabel secara fisik
atau nyata, karena tidak memperhatikan data yang
terkait pada tabel

Pembuatan User Interface

Pada tahap ini dilakukan tampilan antar muka sistem.
Desain Halaman Utama
Halaman utama adalah halaman yang ditampilkan
saat pengguna pertama kali membuka sistem.
Berikut ini desain halaman utama sistem website.
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Sistem informasi Tugas Akhir Deportement Teknik xomputer 115 ' Logn

— Kotahog Buku Tupas Akhir

— Tupas Akhr Fowont

* Telwmotka
* Stud Game & Mot

Gambar 3.11 Desain Halaman Utama Sistem

Halaman utama terdiri dari 3 bagian yaitu :
22. Header

Bagian paling atas yang menampilkan nama
sistem, sehingga pengguna dapat mengetahui

23




sistem web yang sedang dibuka. Pada bagian
header juga ditampilkan nama pemilik sistem
yaitu Departemen Teknik Komputer ITS.
Disamping nama pemilik sistem terdapat akses
untuk  login  bagi  pengguna  sebagai
administrator atau mahasiswa.
2.3. Body
Bagian isi yang menampilkan beberapa
komponen berikut ini.
2.34. Gambar Cover
Menampilkan gambar utama yang
terkait dengan sistem.
2.35. Informasi Buku Terbaru
Berisikan 3 tugas akhir yang paling
terbaru  dimasukkan pada sistem.
Komponen ini ditampilkan agar
pengguna mengetahui tugas akhir yang
terbaru
2.3.6. Katalog Tugas Akhir
Menampilkan kategori dari katalog
tugas akhir, sehingga pengguna dapat
lebih mudah mendapatkan informasi
tugas akhir berdasarkan kategori
2.3.7. Informasi Tugas Akhir Favorit
Menampilkan tugas akhir yang paling
favorit  berdasarkan  data  survei
kuesioner. Komponen ini ditampilkan
agar pengguna dapat mudah dan cepat
mengetahui data tugas akhir terbaik.
24. Footer
Bagian yang menampilkan informasi detail
alamat dan kontak pemilik sistem.

3.5.2 Desain Halaman Login
Halaman login difungsikan untuk validasi akun
pengguna, agar dapat melakukan fungsi yang sesuai
dengan hak akses yang dimiliki. Berikut ini desain
halaman login.
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A Web Page

Aplikasi Tugas Akhir

IUsemame I

Password I

| Legin ]

Belum punya akun? Daftar disini

3.5.3

Gambar 3.12 Desain Halaman Login

Pada halaman login ini, pengguna wajib
memasukkan data username dan password. Apabila
pengguna belum memiliki akun, maka pengguna
dapat tekan link yang tersedia

Desain Halaman Register

Halaman register berfungsi untuk melakukan
pendaftaran akun, agar pengguna dapat memberikan
komentar dan rating pada data tugas akhir. Berikut
ini desain halaman register.
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A Web Page

C:l L-D X {} | T ] D

- Beranda

Register

~Informasi Member

Userneme | usemame |
Password Password ]
Nama Lengkap Password ]
Jenis Kelamin [Prie )+
Department | Teknik Komputer ]v]
Angkatan [2018 —H

Gambar 3.13 Desain Halaman Register

Halaman register menampilkan kolom isian untuk
pendaftaran akun seperti username, password, nama
lengkap, jenis kelamin, Departemen dan angkatan.
Seluruh kolom isian wajib diisi oleh pengguna.

3.5.4 Desain Halaman Detail Sebelum Login
Halaman detail tugas akhir pada saat pengguna belum
login menampilkan judul tugas akhir, gambar tugas
akhir, nama pengarang, rating dan ringkasan data
tugas akhir. Berikut ini desain halaman detail tugas
akhir sebelum login.
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A Web Page

QO X @ ] & D
Perpustakaan Digital ¥ oo
— Karya limiah X2¥

Judul Tugas Akhir

Gombar Tugas Akhr

By - Mama Pengarong - Rate

1s1 Ringkasan

Feater

Gambar 3.14 Desain Halaman Detail Sebelum Login

Gambar 3.14 merupakan desain halaman detail
sebelum login. Karena pengguna belum login, maka
informasi yang ditampilkan hanya judul tugas akhir,
cover tugas akhir dan ringkasan dari tugas akhir
tersebut.

3.5.,5 Desain Halaman Detail Setelah Login
Halaman detail tugas akhir pada saat pengguna
sudah melakukan login menampilkan besaran nilai
rating yang dapat diberikan pengguna dan kolom
untuk memberikan komentar. Berikut ini desain
halaman detail tugas akhir setelah melakukan login.
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Gambar 3.15 Desain Halaman Detail Setelah Login

Gambar 3.15 merupakan desain halaman detail tugas akhir
saat pengguna sudah login. Pengguna yang sudah login
mendapatkan fitur lebih lengkap seperti dapat memberikan

rating dan komentar atas tugas akhir yang dipilih.
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BAB IV
PENGUJIAN DAN ANALISA

Pada Bab ini membahas kebutuhan-kebutuhan Kkegiatan
implementasi dan hasil implementasi sistem yang telah dilakukan.

4.1  Kebutuhan Implementasi
Kegiatan  implementasi  sistem  berbasis komputer
membutuhkan perangkat lunak dan perangkat keras.
Kebutuhan perangkat tersebut mempunyai spesifikasi
minimum agar sistem dapat berjalan dengan optimal.
411  Kebutuhan Perangkat Keras
Spesifikasi  minimum  perangkat keras yang
dibutuhkan untuk dapat menjalankan sistem adalah
sebagai berikut.
a. Processord Intel Dual Core
b. Sisa kapasitas memory ram 2 GB
c. Sisa kapasitas hardisk 5 Gb
412  Kebutuhan Perangkat Lunak
Spesifikasi minimum  perangkat lunak yang
dibutuhkan untuk dapat menjalankan sistem adalah
sebagai berikut.

a. Microsoft Windows 7
b. Xampp Server

c. MySQL

d. Selenium IDE

e.

Browser Google Chrome / Firefox

25, Kuesioner
Kuesioner yang dibuat merupakan bagian dari instrumen
dalam pemilihan tugas akhir terfavorit dan yang akan
ditampilkan di website. Dimana tujuannya untuk mendapatkan
10 terbaik Tugas Akhir yang dibuat oleh mahasiswa
Departemen Teknik Komputer yang telah lulus. Berikut ini
bentuk pertanyaan kuesioner pada google form.
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1. Bagian satu (1)
Awal kuesioner yang menampilkan kolom nama agar
koresponden mengisikan nama pada kolom yang
disediakan.

Bagian 2 dari 5

Mahasiswa B

Deskripsi (opsional)

Tahun Angkatan *
1. 2018
2. 2017
3. 2016
4. 2015

5. 2014

Plihlah salah satu bidang studi tugas akhir dibawah ini yang terbaik & menarik menurut anda : *
Game dan perangkat mobile

Telematika

Gambar 4.1 Pertanyaan Kuesioner Bagian 1

Pada bagian 1 koresponden menjawab pertanyaan tahun
angkatan dan diwajibkan untuk memilih salah satu bidang
studi yang sudah disediakan. Apabila koresponden
menjawab bidang studi “Game dan Perangkat Mobile”,
koresponden diarahkan ke bagian dua (2). Namun apabila
koresponden menjawab bidang studi “Telematika,
koresponden diarahkan ke bagian tiga (3).
2. Bagian dua (2)
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Bagian 2 ditujukan kepada koresponden yang menjawab
bidang studi “Game dan Perangkat Mobile”. Berikut ini
tampilan kuesioner bagian 2.

BIDANG GAME DAN PERANGKAT MOBILE

& penilaian anda pada Tugas Akhir dibawa!

isata di Museum Mpu Tantular berbasis Augmented Re

Gamification Wisata di Museum Mpu Tantular berbasis Augmented Reality

Life of Patogen, Casual Game dengan Unsur Edukatif sebagai Pembelajaran Siklus Hidup Bakteri
Salmonela di Pelajaran Biolog

Gambar 4.2 Pertanyaan Kuesioner Bagian 2

Di bagian 2, koresponden dapat memberikan penilaian
tugas akhir yang sesuai dengan minat bidang studi “Game
dan Perangkat Mobile”. Hasil penilaian koresponden
menentukan data tugas akhir yang ditampilkan pada sistem
tugas akhir.

Bagian tiga (3)

Bagian tiga (3) ditujukan kepada koresponden yang
menjawab bidang studi “Telematika”. Berikut ini tampilan
kuesioner bagian 3.
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Bi Sdari 5

BIDANG TELEMATIKA -

Berilah score penilaian anda pada Tugas Akhir dibawat ini ©

Klasifikasi Gerakan Tangan SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia) Menggunakan Leap Motion
dengan Metode Klasifikasi Naive Bayes

dar o

erakan isyzrat bahasa. Dzlam pen e
0 garakan izyarat bakasa yang terdini staz lima
nasilkan sebarya i

-
2k dan melambangkan kosa kata dan abjad Sahasa indonesia.

Sahasaindonesia (3120 yan smi diakui cieh pemer

ra
@
=

Tidak Menarik Sangat Menarik

Implementasi Metode Object Following pada Robot Service untuk Penggunaan didalam Ruangan *

. Froses devsisi pada s emisahan latar, k2 g
2 mengikuti seszerang delam susty ruangan

2n ini menunjukan bakwa ro

Tidak Manarik Sangat Menarik

Gambar 4.3 Pertanyaan Kuesioner Bagian 3

Di bagian 3, koresponden dapat memberikan penilaian
tugas akhir yang sesuai dengan minat bidang studi
telematika. Hasil penilaian koresponden menentukan data
tugas akhir yang ditampilkan pada sistem tugas akhir
Pemilihan tugas akhir favorit ini ada 20 nominasi judul
tugas akhir dari angkatan 2013 yaitu sebagai berikut :
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PERTANYAAN

Telematika; 12

Gambar 4.4 Jumlah Nominasi Buku Tugas Akhir

Gambar 4.4 menunjukkan jumlah data nominasi buku tugas
akhir sesuai berdasarkan kategori. Terdapat 8 judul pada
bidang studi Game dan Perangkat mobile dan 12 judul pada
bidang studi Telematika.

RESPONDEN

Telematika; 17

Sebaran 26 responden:
+ 17responden menjawab bidang Telematika
* gresponden menjawab bidang Game & mobile

Gambar 4.5 Jumlah Responden

Gambar 4.5 menunjukkan grafik data jumlah sebaran

koresponden adalah sebanyak 26 orang. Berdasarkan hasil
kuesioner terdapat 17 responden menjawab bidang telematika
dan 9 responden memilih tugas akhir di bidang game dan mobile.
Berikut ini data ke 26 koresponden yang telah menjawab
kuesioner.
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Tanggal
22/04/2020
8:49:37

22/04/2020
9:16:45

22/04/2020
9:30:08

22/04/2020
9:35:33

22/04/2020
9:43:21

24/04/2020
5:17:01

27/04/2020
16:57:29

27/04/2020
17:25:26

27/04/2020
17:30:34

27/04/2020
17:56:45

Tabel 4.1 :

Profesi

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Data Koresponden

Nama

Muhammad Nur
Ady Maulana

Aisyah Nurul
Hidayah

1zza

Yordan Yasin

Muhammad
Rusydi

Budi

Alfin Alim
Muhammad

Ahmad Adib

Lena

Dhiaul Ma'ruf

34

Tahun
Angkatan

2016

2016

2016

2016

2016

2014

2014

2016

2015

2016



Tanggal

27/04/2020
17:59:36

27/04/2020
17:59:52

27/04/2020
18:00:42

27/04/2020
18:03:06

27/04/2020
18:06:59

27/04/2020
18:09:15

27/04/2020
18:09:24

27/04/2020
18:09:40

27/04/2020
18:12:55

27/04/2020
18:14:47

27/04/2020
18:15:29

27/04/2020
18:17:20

Tabel 4.2 : Lanjuan Data Koresponden

Profesi

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Mahasiswa

Nama

Rusydi

Arifandi Putrawardana

Retno W.

Alvin Nathanael

l1zza

Muhammad Nur Ady
Maulana

Muhammad Arie
Ladhika Siregar

Khalil Satyadama

Fernanda

Adre

Dimas

Nadhira
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Tahun
Angkatan

2016

2014

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016

2016



Tabel 4.3 : Lanjuan Data Koresponden

Tanggal Profesi Nama A;wrgcgtr;n
g/ (2):31/ 421220 Mahasiswa S;r;}zr;g Fathurrahman ., »
g/glyégzo Mahasiswa Yusuf Umar Hanafi 2016
g/(lyzuggzo Mahasiswa X&D@ngggfjﬁ 2016
27/04/2020

23:05:36 Mahasiswa Chany Rizgina Martika 2015

Penentuan 10 tugas akhir favorit berdasarkan kuesioner dan
analisa dengan menjumlahkan total score dari responden.
Berikut adalah tabel analisa kuesioner.

Tabel 4.4 : Hasil Kuesioner Bidang Studi Telematika

No. JUDUL TUGAS AKHIR 1| score | 2 | score| 3 | score| 4 |score| 5 [score| T

NAVIGASI UNTUK OLAHRAGA BERSEPEDA DAN
BERLARI BERDASARKAN KUALITAS UDARA

=y
o
o
[N}
'S
(2

30 |7|28|3|15 | 77

IMPLEMENTAS| METODE OBJECT FOLLOWING
PADA ROBOT SERVICE UNTUK PENGGUNAAN
DIDALAM RUANGAN

%)
o
o
-
)
~

12 | 8| 32 |4]|20 | 66

KLASIFIKAS| PENGGUNAAN LAHAN PADA CITRA

3 SATELIT LANSAT 8 DI AREA DANAU BATUR 01 0 12) 414121728 420 64
KLASI FIKAS| EMOS| BERDASARKAN
4 GELOMBANG OTAK SINYAL 01 01361412162 )4)20] 62

VITAL SIGN MONITORING UNTUK PUSAT
KESEHATAN MASYARAKAT MENGGUNAKAN
SINGLE BOARD COMPUTER DAN
MIKROKONTROLER

(3]
o
o
w
-2}
o

15 |6| 24 |3]|15 | 60
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Tabel 4.5 : Lanjutan Hasil Kuesioner Bidang Studi Telematika

No.

JUDUL TUGAS AKHIR

1

Stome

2

Seore

3

Score

4

Score| 5 |Score

Total
scon

-]

APLIKAS| BERGERAK BERBASIS GEOLCCATICN

DAN GOOGLE MAPS SEBAGAI ALAT BANTU
VERIFIKASI IMB KOTA SURABAYA

15

24

3

15 | 60

-~

DETEKSI ONSET PADA BEBERAPA GENRE
MUSIK MENGGUNAKAN METCDE DEVIASI FASA

10

20

20 | 59

o

IMPLEMENTAS| GEOLOCATION PADA APLIKASI
MOBILE UNTUK VERIFIKASI PAJAK REKLAME
KOTA SURABAYA

KLASIFIKASI GERAKAN TANGAN SIBI (SISTEM

ISYARAT BAHASA INDONES|A) MENGGUNAKAN

LEAP MOTION DENGAN METODE KLASIFIKASI
NAIVE BAYES

18

20

16 | 67

1

o

IMPLEMENTASI RAFT CONSENSUS ALGORITHM
SEBAGA| REPLIKASI STORAGE SERVER
MENGGUNAKAN USER DATAGRAMPROTOCOL
(UDP)

-

15

24

10 | 56

1

=y

PENENTUAN ABNORMALI TAS PERGERAKAN
SPERMATOZOA BERBASIS ALGORITMA
MATCHINGBASED

-

10

2

10| 86

1

X

DIGITAL SIGNAGE BERBASIS RASBERRY Pi3

1

1

8

16

2

6

3

12

3

15 | 50

Tabel 4.6 : Hasil Kuesioner Bidang Stud

i Game dan Mobile

MNo.

JUDUL TUGAS Scor
AKHIR =

1 2 [Score| 2

Scor
=

4

Scor

=

=3

Scor
=

T otal
score

GAMIFICATION
WISATA DI
MUSEUM MFU

TANTULAR s} o] 1
BERBASIS
AUGMENTED
REALITY

24

10

38

FENGEMBAMNG AN
GSAME EDUKASI
KIMI A SEBAGAI

MEDI A s} o] o]

FEMBELAJARAN

UNTUK SISWA
KELAS >

10

35

LIFE OF
FPATOGENM,
CASUAL GAME
DENGAMN UMSUR
EDUKATIF

SEBAGAI 1 1 o]
FEMBELAJARAN
SIKLUS HIDUF
BAKTERI
SALMONELLA DI
PEMBELAARAN

20

10

34

37




Tabel 4.7 : Lanjutan Hasil Kuesioner Bidang Studi Game dan

Mobile

JUDUL TUGAS
AKHIR

Scer
-

2

Score

3

Scer
e

Seer
e

Scor
-

Tetal

SCore

18

EXFLORAS] ALAT
FER.SEMBAHYAN
GAN PADA
MUSEUM VIRTUAL
2D

12

34

17

FENGEMBANGAN
AFLIKAS|I MedCap

12

22

18

SIMULASI GERAK
KAFPAL
SELAMDENGAN
KONTROL
IMERSIF PADA
MONUMEN KAFAL
SELAM
MENG G UNAKAN
GAME ANDROID

16

az2

18

FEMBARUAM
DATA PERMAINAN
BERBASIS
DOWNLOADAELE
CONTENT PADA
FERMAIMNAN
ACTION TOWER
DEFENSE :SAGA
LEGACY

12

20

20

SIMULATOR
HOTAK MUSIK
SYMFPHQONION
FADA MUSEUM

TANTULAR

MEMNG G UMNARAN

FERANGKAT

IMERSIF

20

Hasil kuesioner untuk menentukan 10 buku Tugas Akhir yang
akan ditampilkan didapat adalah sebagai berikut.
Tabel 4.8 : Tabel Hasil Kuesioner Penentuan Tugas Akhir
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Total HASIL
No. JUDUL TUGAS AKHIR
score | RANKING
1 NAVIGAS|I UNTUK OLAHRAGA 77 Ranking 1
BERSEPEDA DAN BERLARI
BERDASARKAN KUALITAS UDARA
2 IMPLEMENTASI METODE OBJECT 66 Ranking 2

FOLLOWING PADA ROBOT SERVICE
UNTUK PENGGUNAAN DIDALAM
RUANGAN

Tabel 4.9 : Lanjutan Tabel Hasil Kuesioner Penentuan Tugas

Akhir

No.

JUDUL TUGAS AKHIR

Total
score

HASIL
RANKING

KLASIFIKASI PENGGUNAAN LAHAN
PADA CITRA SATELIT LANSAT 8 DI
AREA DANAU BATUR

64

Ranking 3

KLASIFIKASI EMOSI BERDASARKAN
GELOMBANG OTAK SINYAL

62

Ranking 4

VITAL SIGN MONITORING UNTUK
PUSAT KESEHATAN MASYARAKAT
MENGGUNAKAN SINGLE BOARD
COMPUTER DAN MIKROKONTROLER

60

Ranking &

APLIKAS| BERGERAK BERBASIS
GECLOCATION DAN GOCGLE MAFS
SEBAGAI ALAT BANTU VERIFIKASI
IMB KOTA SURABAYA

60

Ranking 6

DETEKSI ONSET PADA BEBERAFA
GENRE MUSIK MENGGUNAKAN
METODE DEVIASIFASA

59

Ranking 7

IMPLEMENTASI GEOLOCATION PADA
APLIKASI MOBILE UNTUK VERIFIKASI
PAJAK REKLAME KOTA SURABAYA

58

Ranking 8

KLASIFIKASI GERAKAN TANGAN SIBI
(SISTEM ISYARAT BAHASA
INDONESIA} MENG GUNAKAN LEAP
M OTION DENGAN METODE
KLASIFIKASI NAIVE BAYES

57

Ranking 9

IMPLEMENTASI RAFT CONSENSUS
ALGORITHM SEBAGAI REFLIKASI
STORAGE SERVER MENGGUNAKAN
USER DATAGRAM PROTOCOL (UDP)

56

Ranking 10
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26. Implementasi Antarmuka Sistem
Pada sub bab ini berisikan hasil implementasi antar muka
sistem yang telah dibuat.
1. Halaman Login
Halaman login berfungsi untuk akses yang sesuai

dengan jenis pengguna. Berikut ini tampilan halaman
login.

Aplikasi Tugas Akhir

Enter Username

Enter Password

Belum punya akun? Daftar disini

Gambar 4.6 Halaman Login

Pada halaman ini pengguna wajib memasukkan
username dan password yang dimiliki. Apabila belum
mempunyai akun, pengguna dapat tekan link daftar agar
dapat masuk ke halaman register.

2. Halaman Register Pengguna
Halaman register tampil saat pengguna tekan link
“Daftar” yang ada di halaman login. Berikut ini
tampilan halaman register pengguna.
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Register

& Informasi Member

Username
Password

Nama
Lengkap

Jenis
Kelamin

Pria ~

Departmen Teknik Komputer v

Angkatan

Gambar 4.7 Halaman Register

Halaman ini berfungsi untuk mencatat akun pengguna
baru, agar dapat menggunakan fungsi sistem yang lebih
khusus. Pada halaman ini pengguna wajib memasukkan
seluruh kolom isian data dan tekan tombol simpan agar
sistem dapat melakukan proses simpan data registrasi.

3. Halaman Dahsboard Administrator
Halaman dashboard administrator adalah halaman
yang tampil saat petugas admin berhasil melakukan
login ke sistem. Berikut ini halaman dashboard
administrator.
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Aplikasi Tugas Akhir = © Lo

o~

Selamat Datang Admin
¥ Thanks e login

Gambar 4.8 Halaman Dashboard Administrator

Gambar 4.8 menunjukkan halaman dashboard yang
menampilkan ucapan selamat datang . Pada halaman ini
petugas admin dapat melakukan akses pada menu-menu
yang tersedia pada sistem.

4. Halaman Mengelola Data Departemen
Pada halaman ini petugas admin dapat mengelola data
Departemen untuk mengelompokkan data tugas akhir
sesuai Departemen. Berikut ini tampilan halaman
mengelola data Departemen.

Gambar 4.9 Halaman Mengelola Data Departemen

Gambar 4.9 menunjukkan hasil implementasi halaman
mengelola data Departemen. Pada halaman ini, petugas
admin dapat mengetahui list data Departemen yang
sudah dimasukkan ke dalam sistem. Apabila ingin
melakukan tambah data, petugas admin dapat tekan
tombol tambah. Sedangkan untuk mengubah atau
menghapus data, petugas admin dapat tekan tombol
yang tersedia pada kolom proses.
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5. Halaman Tambah Data Departemen
Pada halaman ini petugas admin dapat memasukkan
data Departemen dengan cara mengisi kolom isian data

Departemen. Berikut ini tampilan halaman tambah data
Departemen.

Gambar 4.10 Halaman Tambah data Departemen

Gambar 4.10 menunjukkan hasil implementasi halaman
tambah data Departemen. Pada halaman ini, petugas
admin dapat memasukkan data nama Departemen dan

tekan tombol simpan, agar sistem dapat melakukan
proses simpan data Departemen.

6. Halaman Rubah Data Departemen

Pada halaman ini petugas admin dapat melakukan
perubahan data Departemen dengan cara melakukan
perubahan data di kolom isian.

Aplikasi Tugas Akhir =

admin
orine

© Logout
[# Edit Departemen

Hama Departemen

Gambar 4.11 Halaman Rubah Data Departemen
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Gambar 4.11 menunjukkan hasil implementasi halaman
rubah data Departemen. Pada halaman ini, petugas
admin dapat merubah data nama Departemen dan tekan
tombol simpan, agar sistem dapat melakukan proses
perubahan data Departemen.

7. Halaman Mengelola Data Angkatan
Pada halaman ini petugas admin dapat mengelola data
angkatan untuk mengelompokkan data tugas akhir
sesuai angkatan. Berikut ini tampilan halaman menu
mengelola data angkatan

rrrrr

Gambar 4.12 Halaman Mengelola Data Angkatan

Gambar 4.12 menunjukkan hasil implementasi halaman
mengelola data angkatan. Pada halaman ini, petugas
admin dapat mengetahui list data angkatan yang sudah
dimasukkan ke dalam sistem. Apabila ingin melakukan
tambah data, petugas admin dapat tekan tombol tambah.
Sedangkan untuk mengubah atau menghapus data,
petugas dapat tekan tombol yang tersedia pada kolom
proses.

8. Halaman Tambah Data Angkatan
Pada halaman ini petugas admin dapat memasukkan
data angkatan dengan cara mengisi kolom isian data
angkatan. Berikut ini tampilan halaman tambah data

angkatan.

Gambar 4.13 Halaman Tambah Data Kriteria

Gambar 4.13 menunjukkan hasil implementasi halaman
tambah data angkatan. Pada halaman ini, petugas admin
dapat
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memasukkan data nama angkatan dan tekan tombol
simpan, agar sistem dapat melakukan proses simpan
data angkatan.

Halaman Rubah Data Angkatan
Pada halaman ini petugas admin dapat melakukan
perubahan data angkatan dengan cara melakukan
perubahan data di kolom isian.

(# Edit Angkatan

Gambar 4.14 Halaman Rubah Data Kriteria Angkatan

10.

Gambar 4.14 menunjukkan hasil implementasi halaman
rubah data angkatan. Pada halaman ini, petugas admin
dapat merubah data nama angkatan dan tekan tombol
simpan, agar sistem dapat melakukan proses perubahan
data angkatan.

Halaman Mengelola Data Tugas Akhir

Pada halaman ini petugas admin dapat mengelola data
tugas akhir sebagai data utama yang ditujukan untuk
memberikan informasi kepada pengguna. Pada
halaman ini, petugas admin dapat melakukan tambah
data tugas akhir, rubah data tugas akhir dan hapus data
tugas akhir. Berikut ini tampilan halaman menu
mengelola data Tugas Akhir
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Gambar 4.18 Halaman Mengelola Data Tugas Akhir

Gambar 4.18 menunjukkan hasil implementasi halaman
mengelola data tugas akhir. Pada halaman ini, petugas
admin dapat mengetahui list data tugas akhir yang sudah
dimasukkan ke dalam sistem. Apabila ingin melakukan
tambah data, petugas dapat tekan tombol tambah.
Sedangkan untuk mengubah atau menghapus data,
petugas admin dapat tekan tombol yang tersedia pada
kolom proses.

11. Halaman Tambah Tugas Akhir
Pada halaman ini petugas admin dapat memasukkan
data tugas akhir dengan cara mengisi kolom isian detail
data tugas. Berikut ini tampilan halaman tambah data
tugas akhir.
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8 infoems Togasskhic

Judl Tegasakbir
Kategori

Nama Pengarang

Gambar 4.19 Halaman Mengelola Data Tugas Akhir

Gambar 4.19 menunjukkan hasil implementasi halaman
tambah data tugas akhir. Pada halaman ini, petugas
admin dapat memasukkan detail tugas akhir, kemudian
tekan tombol simpan, agar sistem dapat melakukan
proses simpan data tugas akhir.

12. Halaman Rubah Tugas Akhir

Pada halaman ini petugas admin dapat melakukan
perubahan data tugas akhir dengan cara melakukan
perubahan data di kolom isian
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Gambar 4.20 Halaman Rubah Data Tugas Akhir

Gambar 4.20 menunjukkan hasil implementasi halaman
rubah data tugas akhir. Pada halaman ini, petugas admin
dapat merubah data detail data tugas akhir dan tekan
tombol simpan, agar sistem dapat melakukan proses
perubahan data tugas akhir.

13. Halaman Utama Sistem
Halaman utama sistem ditampilkan saat pengguna
pertama kali membuka alamat web sistem. Pada
halaman ini ditampilkan list data tugas akhir terbaru.
Berikut ini tampilan halaman utama sistem.
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Sistem Informasi Tugas AKhir 4 swmon

o\

Katalog Buku Tugas Akhir

Buku Terbary
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RS- ontaste

Gambar 4.21 Halaman Utama Sistem Tugas akhir

14. Halaman Detail Informasi Tugas Akhir Sebelum Login

49




Halaman detail informasi tugas akhir menampilkan
cover data tugas akhir dan isi sinopsis dari data tugas
akhir. Selain itu ditampilkan komentar pengguna lain
terkait tugas akhir tersebut. Berikut ini tampilan
halaman detail data tugas akhir sebelum login

Perpustakaan Digital dow O

Aplikasi Bergerak Berbasis Geolocation dan Gao%Ie Maps Sebagai Alat Bantu Verifikasi IMB Kota
Surabaya

.I'Ls

Komentar

e
A ——

Gambar 4.22 Halaman Detail Informasi Tugas Akhir Sebelum
Login

15. Halaman Detail Informasi Tugas Akhir Setelah Login
Halaman detail informasi tugas akhir setelah login
memberikan fasilitas tambahan bagi pengguna untuk
memberikan rating dan komentar pada data tugas akhir.
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Perpustakaan Digital

Aplikasi Bergerak Berbasis Geolocation dan Google Maps Sebgai Alat Bancu Verifikasi IMB Kota
surabaya

Komentar

Komentar

Gambar 4.23 Halaman Detail Informasi Tugas Akhir Setelah
Login
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisikan kesimpulan dari kegiatan penelitian dan
saran pengembangan untuk penelitian yang akan datang.

51 Kesimpulan
Kesimpulan dari kegiatan penelitian ini adalah sebagai
berikut:

1. Website yang dihasilkan mudah diakses dimana pun dan
sebagai media untuk menujukkan tugas akhir pilihan
yang bisa dijadikan referensi oleh mahasiswa.

2. Pemberian komentar (review) dan rating penilaian
terhadap tugas akhir yang ada akan menghasilkan tugas
akhir favorit berdasarkan pilihan mahasiswa.

52 Saran
Saran untuk kegiatan penelitian yang terkait dengan topik
tugas akhir ini adalah sebagai berikut.

1. Sistem dapat dikembangkan dalam bentuk aplikasi
mobile, sehingga pengguna dapat melakukan analisa
karakter kepribadian melalui perangkat handphone yang
dimiliki.
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